UML — Unified Modeling Language

Die UML ist eine standardisierte grafische Sprache, die in der Informatik verwendet wird, um
Software-Systeme zu modellieren. Es gibt mehrere verschiedene Diagrammarten in UML,
von denen jede eine spezifische Funktion hat. Hier sind die wichtigsten:

1. Klassendiagramme: Sie zeigen die statische Struktur eines Systems durch die
Darstellung von Klassen, Attributen, Methoden und Beziehungen zwischen ihnen.

2. Anwendungsfalldiagramme: Sie beschreiben die funktionalen Anforderungen an ein
System aus der Sicht des Benutzers und zeigen, welche Aktionen der Benutzer
ausfihren kann und welche Reaktionen das System darauf liefert.

3. Sequenzdiagramme: Sie zeigen die Interaktionen zwischen den Objekten im System
und die Reihenfolge, in der sie auftreten.

4. Zustandsdiagramme: Sie beschreiben den Lebenszyklus eines Objekts und zeigen die
verschiedenen Zustande, in denen sich das Objekt wahrend seiner Lebenszeit befinden
kann.

5. Aktivitatsdiagramme: Sie zeigen den Ablauf von Aktivitaten oder Prozessen in einem
System und beschreiben, wie Objekte und Ressourcen im System miteinander
interagieren.

6. Komponentendiagramme: Sie zeigen die physische Struktur eines Systems und die
Abhéangigkeiten zwischen den Komponenten.

7. Verteilungsdiagramme: Sie zeigen die physische Verteilung von Komponenten und
Systemen in einer Netzwerkumgebung.

Diese Diagrammarten bieten einen breiten Uberblick tiber die verschiedenen Aspekte eines

Systems und sind ein wichtiges Werkzeug bei der Planung, Entwicklung und Dokumentation
von Software-Projekten.

Klassendiagramm

Das Klassendiagramm ist eine Diagrammart in UML, die die Klasse A Klasse B

statische Struktur eines Systems modelliert. Es beschreibt &

die Klassen und deren Beziehungen zueinander sowie die ‘

Attribute und Methoden, die jede Klasse besitzt. —
Klasse C Klasse D

Ein einfaches Beispiel fur ein Klassendiagramm konnte ein
Online-Shop-System sein. In diesem System gibt es

verschiedene Klassen, wie zum Beispiel "Kunde"”, "Produkt”, "Bestellung"”, "Warenkorb",
"Zahlung" usw.

Die Klassen werden als Rechtecke mit dem Namen der Klasse im Inneren dargestellt.
Innerhalb des Rechtecks werden auch die Attribute und Methoden der Klasse aufgefiihrt. Die
Beziehungen zwischen den Klassen werden durch Linien dargestellt, die die Verbindung
zwischen den Klassen anzeigen.

Ein Beispiel fur ein solches Klassendiagramm konnte wie folgt aussehen:



[C] Copy code

Kunde

-id: int | -did: int |
-name: string | -datum: date |
-email: string | -produkte: array |
-adresse: string | | -betrag: float |

| | -status: string |

Produkt Warenkorb

-id: int | | -produkte: array |
-name: string]| | -kunde: Kunde |
-preis: float| +

-beschreibung: string |

In diesem Beispiel hat der "Kunde" eine Beziehung zur "Bestellung" und zum "Warenkorb", wahrend
die "Bestellung" eine Beziehung zum "Produkt" hat. Die Attribute und Methoden jeder Klasse sind
ebenfalls aufgefiihrt.

Verbindungen in Klassendiagrammen

In der UML gibt es mehrere Verbindungen, die verwendet werden kénnen, um die
Beziehungen zwischen Klassen in einem Klassendiagramm darzustellen. Hier sind einige der
wichtigsten Verbindungen:

1. Assoziation: Eine Assoziation stellt eine Verbindung zwischen zwei Klassen her, um
anzuzeigen, dass sie in Beziehung zueinander stehen. Eine Assoziation kann
unidirektional oder bidirektional sein. Die Assoziation kann eine Eigenschaft haben,
die angibt, wie viele Objekte jeder Klasse beteiligt sind und welche Rolle sie spielen.

Beispiel: Ein Beispiel fiir eine Assoziation ist die Beziehung zwischen einem Lehrer und
einem Schuler. Jeder Lehrer kann mehrere Schiler haben, und jeder Schiiler hat genau einen
Lehrer. Diese Beziehung kann mit einer unidirektionalen Assoziation von der Klasse "Lehrer"
zur Klasse "Schiuler" dargestellt werden.

2. Aggregation: Die Aggregation ist eine spezielle Art von Assoziation, die eine Teil-
Ganzes-Beziehung zwischen Klassen darstellt. Hierbei wird eine Klasse als Ganzes



und eine andere Klasse als Teil dieser Klasse dargestellt. Ein Teil kann jedoch auch zu
mehreren Ganzen gehdren.

Beispiel: Ein Beispiel flr eine Aggregation ist die Beziehung zwischen einer Universitat und
ihren Fakultaten. Eine Fakultét ist ein Teil der Universitat, aber sie kann auch zu anderen
Universitaten gehoren. Diese Beziehung kann mit einer Aggregationsbeziehung von der
Klasse "Universitat" zur Klasse "Fakultat" dargestellt werden.

3. Komposition: Die Komposition ist eine weitere spezielle Art von Assoziation, die eine
starkere Teil-Ganzes-Beziehung zwischen Klassen darstellt. Hierbei wird eine Klasse
als Ganzes und eine andere Klasse als Teil dieser Klasse dargestellt. Der Teil kann
jedoch nur zu einem Ganzen gehdéren und existiert nicht mehr, wenn das Ganze
zerstort wird.

Beispiel: Ein Beispiel fir eine Komposition ist die Beziehung zwischen einem Auto und
seinen Reifen. Die Reifen sind ein Teil des Autos, aber sie kdnnen nicht zu anderen Autos
gehdren. Wenn das Auto zerstort wird, existieren die Reifen auch nicht mehr. Diese
Beziehung kann mit einer Kompositionsbeziehung von der Klasse "Auto" zur Klasse "Reifen"
dargestellt werden.

4. Vererbung: Die Vererbung ist eine spezielle Beziehung zwischen Klassen, bei der eine
Unterklasse eine spezialisierte Version der Oberklasse darstellt. Die Unterklasse erbt
die Eigenschaften und Methoden der Oberklasse und kann diese tiberschreiben oder
erweitern.

Beispiel: Ein Beispiel fiir eine Vererbungsbeziehung ist die Beziehung zwischen einer
Tierklasse und ihren Unterarten wie Hund, Katze und Pferd. Diese Unterarten haben alle
Eigenschaften und Methoden der Tierklasse geerbt, aber sie kénnen auch eigene spezialisierte
Eigenschaften und Methoden haben.

Diese Verbindungen ermdglichen es, komplexe Beziehungen zwischen Klassen in einem
Klassendiagramm darzustellen und somit die Struktur eines Systems zu modellieren.

Aktivitatsdiagramm

Das Aktivitatsdiagramm ist eine Diagrammart in UML, die —
den Ablauf von Aktivitaten oder Prozessen in einem System e s e
modelliert. Es beschreibt, wie Objekte und Ressourcen im ' @ !
System miteinander interagieren und welche Schritte
ausgefuhrt werden, um ein bestimmtes Ergebnis zu erzielen.

Ein einfaches Beispiel fur ein Aktivitdtsdiagramm konnte ein Bestellprozess in einem Online-
Shop-System sein. In diesem Prozess gibt es verschiedene Schritte, die ausgefiihrt werden
mussen, um eine Bestellung aufzugeben.

Das Aktivitatsdiagramm konnte wie folgt aussehen:



[j Copy code

Kunde Bestellsystem

wihlt Produkt aus

fligt Produkt zum

Warenkorb hinzu

pruft Warenkorb

und geht zur Kasse

gibt Versand- und |
Zahlungsinformationen|

ein |

bestdtigt Bestellung |

sendet Bestatigung

an den Kunden

In diesem Beispiel gibt es zwei beteiligte Parteien: den "Kunden" und das "Bestellsystem".
Der Kunde wéhlt zun&chst ein Produkt aus und fugt es zum Warenkorb hinzu. Dann prift er
den Warenkorb und geht zur Kasse, wo er Versand- und Zahlungsinformationen eingibt.
SchlieRlich bestatigt er die Bestellung und das System sendet ihm eine Bestatigung per E-
Mail.

Das Aktivitatsdiagramm gibt einen Uberblick tiber den gesamten Prozess und zeigt die

Interaktionen zwischen dem Kunden und dem System auf. Es ist ein wichtiges Werkzeug bei
der Planung und Entwicklung von komplexen Abl&ufen und Prozessen in einem System.

Zustandsdiagramm

Das Zustandsdiagramm ist eine Diagrammart in UML, die T { sae
den Lebenszyklus von Objekten in einem System modelliert. @ s | {
(

state with
Ssubstates
{ !




Es beschreibt die verschiedenen Zustande, die ein Objekt durchlaufen kann, und die
Ubergénge zwischen diesen Zustanden.

Ein einfaches Beispiel fir ein Zustandsdiagramm koénnte ein Ampelsystem sein. In diesem
System gibt es verschiedene Zusténde, die von der Ampel eingenommen werden kdénnen, wie
zum Beispiel "Grin", "Gelb™" und "Rot".

Das Zustandsdiagramm koénnte wie folgt aussehen:

Ol c opy code

Grin

Autos fahren| | Warten auf Rot|

+
I
+
| | | (blinkend) |
I
I
I
+

| |  wWarten auf |

Autos halten| | Griin |

In diesem Beispiel gibt es funf Zustande, die von der Ampel durchlaufen werden kénnen.
Wenn die Ampel griin ist, kdnnen Autos fahren. Wenn die Ampel gelb wird, bedeutet das,
dass die Ampel in Kirze auf Rot wechselt. Wenn die Ampel rot wird, miissen Autos anhalten,
bis sie wieder griin wird. Wenn die Ampel Rot (gelb) wird, bedeutet das, dass die Ampel
gleich grin wird. Wenn die Ampel Grin ist und der Verkehr flie3t, kénnen Autos fahren.

Das Zustandsdiagramm gibt einen Uberblick tiber den Lebenszyklus der Ampel und zeigt,
welche Ubergange zwischen den Zustidnden moglich sind. Es ist ein wichtiges Werkzeug bei
der Modellierung von Systemen, die Zustdnde durchlaufen, wie zum Beispiel Automaten oder
Prozessoren.



Sequenzdiagramm

Das Sequenzdiagramm ist eine Diagrammart in UML, die die
Interaktionen zwischen verschiedenen Objekten in einem System
darstellt. Es zeigt die zeitliche Abfolge von Nachrichten, die ‘
zwischen den Objekten ausgetauscht werden, und gibt einen ] synceall _
Uberblick dariiber, wie das System funktioniert.Ein einfaches |
Beispiel fur ein Sequenzdiagramm konnte ein
Bankautomatensystem sein. In diesem System gibt es
verschiedene Objekte, wie zum Beispiel den Bankautomaten selbst, den Kunden und das
Bankensystem.

:KlasseA | { :KlasseB i

’ | return ‘ J
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Das Sequenzdiagramm kénnte wie folgt aussehen:

m Copy code

Kunde Bankautomat Bankensystem

wahlt

sendet Anfrage

Uberpriuft Konto und PIN

sendet Antwort

gibt Betrag ein

prift Betrag

sendet Bestatigung

nimmt Geld und Karte

aktualisiert

Kontostand

sendet Bestatigung




In diesem Beispiel gibt es drei beteiligte Objekte: den "Kunden”, den "Bankautomaten™ und
das "Bankensystem". Der Kunde wahlt zunédchst die Auszahlungsoption und gibt den
gewdlnschten Betrag ein. Der Bankautomat sendet dann eine Anfrage an das Bankensystem,
um das Konto und die PIN des Kunden zu tberpriifen. Wenn die Uberpriifung erfolgreich ist,
gibt der Kunde den Betrag ein und der Bankautomat prift, ob der Betrag verfligbar ist. Wenn
der Betrag verfligbar ist, gibt der Bankautomat das Geld aus und aktualisiert den Kontostand
des Kunden im Bankensystem. Das Sequenzdiagramm gibt einen Uberblick tiber die

Bankautomat

|
| interagiert mit

v

Bankkunde

| verwendet

v

Bargeld abheben

| verwendet

v

Kontostand abfragen

verwendet

einzahlen

verwendet

dndern

Interaktionen zwischen den Objekten und zeigt,
welche Nachrichten in welcher Reihenfolge
ausgetauscht werden. Es ist ein wichtiges Werkzeug
bei der Planung und Entwicklung von Systemen, die
verschiedene Objekte enthalten und miteinander
interagieren.

Anwendungsfalldiagramm (Use Case
Diagram)

Das Use Case
Diagramm ist eine
Diagrammart in der =
UML, die verwendet ~— | lsecr e

wird, um die

Interaktionen zwischen dem System und seinen
Akteuren (Benutzern, Geraten oder anderen
Systemen) darzustellen. Es zeigt die
Hauptanwendungsfélle (Use Cases) des Systems und
die Beziehungen zwischen ihnen und den Akteuren.

System

Use case 1

Ein Beispiel fur ein Use Case Diagramm konnte ein
Bankautomatensystem sein. In diesem System gibt es
zwei Hauptakteure: den Bankkunden und den
Bankautomaten. Die Hauptanwendungsfalle des
Systems konnten folgende sein:

o Bargeld abheben

« Kontostand abfragen
e Geld einzahlen

e PIN &ndern

Das Use Case Diagramm konnte wie folgt aussehen:

In diesem Beispiel zeigt das Use Case Diagramm,
dass der Bankkunde tiber den Bankautomaten auf das
Banksystem zugreift, um Bargeld abzuheben, den
Kontostand abzufragen, Geld einzuzahlen oder die
PIN zu andern. Der Bankautomat fungiert dabei als
Vermittler zwischen dem Bankkunden und dem
Banksystem. Durch das Use Case Diagramm kann
man schnell einen Uberblick iiber die



Hauptfunktionalitaten des Systems und die Beziehungen zwischen den Akteuren und den Use

Cases erhalten.

Umsetzung eines Anwendungsfalldiagramms flr die Ausgangssituation

Fur die Ausgangssituation
konnte eine Planung fir die
Anwendungsfélle wie in der
Abbildung des
Anwendungsfalldiagramms
dargestellt aussehen.

Dieses Anwendungsfall-
diagramm kann folgender-
malden gelesen werden:
Die Wartungsmitarbeiter
der Firma sollen mithilfe
des Programms Maschinen
vom Maschinenpark ein-
und ausschalten kénnen.
Des Weiteren sollen sie in
der Lage sein, sich das
Fehlerprotokoll einer
Maschine anzusehen oder
ein Wartungsprotokoll fur
diese zu erstellen. Beide

2/

Statistiker

Programm: Maschinenverwaltung

Produktionsdaten
aktualisieren

«inclu(.i_e»""'

Produktionsdaten Maschine
auswerten einschalten
/?\
Maschine
ausschalten
Dokument «extends»
drucken "3 Fehlerdokument einer

Maschine ansehen

«extends» |

«exterids»

Wartungs-
dokument erstellen

@,

g

Wartungs-
mitarbeiter

Dokumente sollen bei Bedarf ausgedruckt werden kdnnen. Die Statistiker der Firma sollen sich
mithilfe des Programms die Produktionsdaten der Maschinen ansehen und statistisch
auswerten kdnnen. Dazu mussen die Produktionsdaten vom Programm jedes Mal aktualisiert
werden. Auch fir die Statistiken soll die Mdglichkeit des Ausdruckens bestehen. Der Prozess
der Wartung der Maschinen und der Auswertung der Produktionsdaten wurde hier sehr
vereinfacht dargestellt. Fir eine komplexere Aufgabenstellung wiirde auch das
Anwendungsfalldiagramm komplexer ausfallen. Alternativ kdnnen auch mehrere
Anwendungsfalldiagramme dann erstellt werden.

Weitere Beispielaufgabe zum Anwendungsfalldiagramm



Zimmerreservierung

priifen Kreditkartenzahlung

7
«in;lﬁde» ausgewahlt

Zimmer H «actor»
reservieren bank
“'"d{'de» «extends» O Kreditkarte

=2 piirfen

Zahlungsmethode angeben




